







GAMES *VIDiOG/ 

VIDEOGAMES*VI 

EOGAMES*VIDEO 


cosa contiene 


C = 16: 


USX: 


1. Fearless 

2. Catacomba 

3. Orient Express 

4. Infiltrator 

5. Magic Castle 

6. Flight Simulator II 


1, Artic 


2. Superba II 


3. Boxmg 


4, Decathlo 


5. Decathlon 


6, Bilancio 


attenzione ! attentimi look out i achtung ì 


Occhio all 3 azimut 

Pùr la buona lettura della cassetta occorre che la testina del 
registratore sia polita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse 
potrebbe accadere che sui video appaia ' 'error Pulite allora sa 
testina del registratore cori uri c ottontioc imbevuto di alcool. t>e 
nonostante questa operazione il computer continua a non cari- 
care bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
senso orario o antiorario) scila vite apposita di regolazione de 
Itenà&itki | : 1 — 


Se avete un Commodore 1 Se - 

avviare il registratore. 

Per un buon carteamenro -dei pfog: a e 

registratore lontano dal monitor s za a m&n&of t& 


So siete i possessori di un MSX per caricare ogni singo* - : 

gtanmattgute alienamente le kstn,*- , /. ; . 

calce afte recensioni dei giochi alla rubrica MSX Chaalen 3 e 


'sommario* 


Per cominciar e~. 

Sommariò 

Cosa contiene la cassetta? 
Avvertenze 

Il Mercatino dei Lettori 
L T Assemt>ler per MSX { 9 * lezione ) 
News 

La Classifica 

Commodore 16 - videogames 
Commodore 1 6 - videogame^ 
MSX - videogames 
MSX - videogames 
Listare con noi per C — 16 
L/sfate con noi per MSX 


Natale è qui . Dopo dodici mesi esar 
puntuale come sempre, non .un c . . più non 

un giorno di meno, ci ha rag: : oc - a do con se 
la solita promessa di pace, tu g z a -- serenità oltre, 
ovviamente. all'Immancabile sa: :, c Pont 
Dopo l'appuntamento estivo ecc -*nte, un nuovo 

fraguarefo, una pausa dì riflessi: - . eg : riposo) dopo so 
stress accumulato in questi uthm ■- s?s Avete già 
programmato come e dove passare le feste? e quali follie 
avete in serbo per l'ultima notte anno? e quali e 
quanti regali pensate di ricevere ~ immaginiamo già Sa. 
frenetica organizzazione di quest 1 giom . La corsa per 
negozi in cerca dell'ultimo regate, del biglietto d'auguri 
più belio , dalle carta tipo “speciale con la quale 
incartare , proprio con le vostre man r. ■ t prezioso crono 
per... Anche qui in redazione la frenesia è ormai alle 
stelle . Nessuno sta più nella cosiddetta pelle. Abbiamo 
tutù una voglia matta di starcene a casa, di andare in 
giro, di passare queste giornate con gli amici e r . 
soprattutto, anche se siamo adulti . proviamo tutti un 
desiderio inconsulto > quasi inconfessabile: abbiamo una 
voglia pazza di aprire i doni r di sfilare quel fiocco 
meraviglioso che chiude il pacco (speriamo ovviamente 
nei -pacconi"), togliere delicatamente la carta e scoprire 
che contiene il sogno più bello, il desiderio irmi espresse 
per ornare che non si avverasse. Tra questi sogni è 
dii ficite riuscire a dedicarsi alla rivista ma, anche se in 
redazione è sfato duro tenere a freno i collaboratori , ce 
{ abbiamo fatta e siamo riusciti a preparare anche quest, 
numero. Ma poi Natale è Natale ed abbiamo allora ^ 
pensato ad un regalo anche per voi: un gioco in più, un 
videogame extra da provare il pomerìggio di Natale 
davanti a! computer con gli amici o con i genitori. 

E allora Buon Natale a Buon Anno a tutti. 

Auguri a.- vecchi ed affezionati lettori ed auguri ai nuovi 
acquirenti di computer che, speriamo r raggiungano 
presto ta folta schiera dei nostri "fans? Godetevi queste 
feste in allegria e... arnvederci ali anno prossimo' 


per coìti 




40 .'j 34 Bologna 


CASARIN- -- Via;0elia.BUta> : 3'l 
- 00148 Roma ■ Telefono 


051/419724, 


purer, urtve 1:03-3 periutmvtt: 
perfetta mente, funzidnàpte 


idó programmi 


I' li nói Vendo inoltro casa 


L. 300,000 CQmprèsje. spese 
contrassegno; ANNA ;M r AL- 
TRI isti - Via Gàlvaltgi, 14 - 
00049 VeHetrì {Roma/ - Tet 

ruc- vi-u^o-n ,co a ; 


con 50 giochi a L- 30.00$ I 
spese postali. URAS ALES- 
SANDRO - C.so Repubblica. 
121 /A ■ 07010 Giave (SS) - 
Tel. 079/809073. 

< Vendo Club Basicsoft per 
64K. Vendiamo giòchi per chi 
si iscrive (L. 0-000), ogni' 
software a L, 890 affrettatevi ! 
Possediamo citimi arrivi' IhH 
ghilterra. DE RITO PIER- 
GIORGIO -Viale XX Settem- 
bre, 2 1 - 54P33 Carrara {MSI 
- Tel. 0585/72314. 

* Vendo/ Se ambio i migliori 
programmi per C/64- Prezzi 
bassissimi e massima serie- 
tà. Inviare la propria lista e/o 
richiedere la mia, ROBERTO 
FERRARO - Via Vico Buono, 
7 - 80069 Vico Equense (NA) 


Vendi 


'27 giocai: per C64 ha i.pit 
■faino-st a! L 15Ó00 h spesr 
pastaio Berardo canna 
Fiiazzs lylanarà, 4 - 03021 
Ripi (Frosin'one) 

Ó7 75/2 14753. ' 

* Cerco giochi 
Speci rum {escluso 
p^adi, calcio e tennis] 
prezzo inferiore a L. TC 


80131 Nàpoli, -j Tèi. 


* Cerco per Spectmm ZX 
4SK giòco di Rambo a buon 
prezzo.^ ALESSANDRO GUA- 
GLIONE - Vìa Orbeleliq, 2 - 
20132 Milano - Telefono 
02/2569815. 

* Acquisto/ Vendo giochi 
per PLUS 4. Cerco.rn parricó- 
lar modo qualsiasi gioco &r 
guerrai .3do su casì$eli&- 


ireCfflfóò 


* Vendo “Napoieon”. "Cor- 
po Umano". e altri prpgràniijrii 
por C16 a prezzi mediò: 
bassi. Scrivere o telefonare 
Ore pasti - FEDERICO MAIO- 
RI NI - Viale Pool::. Orlando. 25 
'- 00122 Roma Ostia Lido 
(Roma) - Tel- 06/562411 1 9- 


M ASSUMO MUSTO-- Vja lutar-; 
te) li, 6 • 40060 Castel $ Pie- 
tro Terme (BO)' ' Telefono 


troni 48 K solo Carpi ^ TISE- 
ifìlÒ! DELL’ AVE KSÀNÀ - Via 
Bollitura, 193-41012 Carpi 
{MO} - Tel. 6968Ì35. 

* Cerco giochi per Commo- 
dore 64 ad un- prezzo ragio- 
nevole. I giochi preferiti sono: 
Karaté, Missione Impossibile. 
'Guerra, Avventure. Boi ce Lee 
- PAOLO ^COLELLA - Via F. 
Proietti, 54 - 5G1 34 Firenze - 


* 'Vendo/Scambio giochi per 
G04, Invio lista à ri chiesta ■ 
MASSIMI Li A NO NER E - Via S. 
Francesco di Fuori ■ 0301 1 
Alatri !FR> - Tel. 0775/45813. 

* Vsndò/Scpmbio i piu bei 
gio.chi e le migliori utjlitìes per 


0 1 78/30334. 

* Vendo per GBIVT64 e Spec- 
trum 4E5K games e utility a L. 


* Cerco/Scambio magnifici 
programmi ; per GBM/64 a 
poco prezzo. Inviare lista più 
L_ 500 in francobolli per 


CG-4 a prezzi che. non supe- 


rano L. 1.500 - GIOVANNI 
FOX. - Via Vittorio Veneto, 1 6 - 


H . games e ... . 
700. inoltre córsi ooinpieti di 


291 ÒO Piacenza - Telefono 


spesè- postali. CRtSllANO 
MICHELANGELI - Voi. San 
Bartolomeo, 6/E - Q5 1 00 
Terni - Tei. 0744/452140. 

* Vendo 3 cassette per 
C/16 (Space invaders,- Olim- 
piadi, e Rig Attack)aL 6.ÙOO 
ognuna. Scrivere a: SIN)-’ 
SGALLO CHRISTIAN - Via S. 
Vito, • 22/8 -■ 50124 Firenze - 


Vendo cadetta per C8M64 


* Vendo/Scambio pro- 
grammi per Ci 6. Ne pos- 
seggo più di 30. Prezzi ottimi, 
giochi bellissimi - FABIO 
TRANQUILLI ■ Via Marcona 
15 - -20129 Mila.no. 


con quattro giochi tra dui: 
Calcio, Decathlon. Popeye, 
Burger Time. Basket, Tènnis. 
Ghost Bastar e Summèr Ga- 
mes a sole U 10.000 -ÌRAF- 


* Cerco cassette 4 i giòchi 
per Ci 6 che non superino le 


FARLE DE MEO - Via Gamia, 


L. 1.500. FABRIZIO LOFFI 


Cerchiamo nuovi soci per 


Via Fabbri, 24 -. 29ÌOO Pia- 
cenza - Tel. 28252. 

* Vendo stampante Alpha- 


il CISS (Cenino Italiano Scam- 
bio Soli ware), iscrizione L. 


Cercò video gioco L 'Match- 


com-32 in ottimo stato-a L. T50 


Vendo G/16 + no gi Stratone 


gaio per i nuovi soci. Accet- 
tiamo utenti Sinclair e Com- 
modore.- ATTILIO GI-SOTTI - 


RIGO QPRANDÌ - Via Cór 
setti, 40/A - 25080 Brescia 
Tel. 030/365072. 


mila. Vendo inoltre interfaccia 
progsrammabile - joystick 
per Spectnarm a L. 70.000. - 


H- 14 cassone a L. 200.000. 
NEGRI NI FLDLFTtCO..- -Vid 
Guerrino, 73 - Montoni o Ver. 
(VR) - Tel. 367838- 

* Vendò/Scambit) giochi 

Sd' cassetta per C64. Una 
cassetta con 46 giochi e Utili- 
ties a L.„ 30,000 trattabili più, 
spese postali. Telefonare ore 
pasti. ANTONIO SASSO - Via 
Chiabrera, 7 - 35125 Padova 
- Teli 049/687993, 


Vja G: Mameli, 54 ■ :04100 


PIERO LESAN DITELLI - Lar- 


Làlina 


00 127 Vitinia (Roma) - Tel. 


Vendo Computer Casio 


PB 700 con display incorpo- 


Vendo giochi per VIC20 


(anche espanso) a prezzi 
molto bassi. Fra gli altri se- 
gnalo; Berzerk, pac Man, 
” ' ' ■' ANDRE A 


tore a L. 800.000 (trattabili) 
Raggiunge capacità max. 16 
KB* ALEXANDER DROLL- 
MANN - Via Cavallotti. 1 - 


direzione decima ogni re- 
o-usabilità circa 11 conte 
to delle inserzioni. 


Tuothan khamon 


Compilate 


questo tagliando 


MERCATINO DEI LETTORI 
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L # ASSEMBLER 



L’ARITMETICA A 16 BIT 

Nelle due puntate precedenti ci siamo occupati dogi! operatori 
logici e deli 'aritmetica a otto bit. Stavolta tratte remo invece l'aritme- 
tica a 1 6' bit. intatti, benché il nostro Z80 sia un microprocessore a 8 
bit, dispone di una serie di istruzioni che ci imméttono di manipo- 
lare numeri fino a 16 bit, corrispondenti a una coppia di registri. Non 
dimenticate però che la CPU non "vede” più di otto bit per volta, 
quindi te istruzioni che ci consentono di manipolare dati di dimen- 
sioni maggiori sono necessariamente più lente perché richiedono 
alla CPU un maggior numero di operazioni. A parte questo, le istru- 
zioni aritmetiche a 16 bit sono simili a quelle a 8 bit viste in prece- 
denza , tranne per ! effetto che hanno sui fiag, come vedremo in 
seguito. 


INCREMENTO E DECREMENTO 

Como potate immaginare queste istruzioni servono a incrementare 
o decremontare di una unità il contenuto di un registro a 1 6 bit è 
hanno il seguente formato: 


INC rr 
INC IX 
INC SP 
DEC rr 
DEC IX 
DEC SP 


Queste operazioni si comportano in modo analogo a quelle ope- 
ranti Su dati di otto bit, ma in questo caso, come potete notare, 
l'operando ù sempre un registro a 16 bit. Oltre ai consueti 8C, DE e 
HL, possiamo quindi eseguire incrementi e decrementi anche sui 
registri indice IX e IY nonché sui puntatore di stack SP, benché 
quest'uilima operazione, se usata male, rischi di falsare l'indirizzo 
dello stack con conseguenze disastrose per il programma in 
esecuzione. 

Vediamo comunque qualche esempio. 


LD DE,1 600 
INC DE 
LD IX, 20000 
DEC IX 



nona lezione 
di Massimo Cellini 


Dopo quesla serie di istruzioni possiamo constatare che il registro 
DE conterrà 150 1, mentre IX, che ostato decrementato, conterrà il 
valore 19999. 

A questo punto occorre fare una precisazione molto importante in 
quanto , mentre le istruzioni di incremento e decremento operanti 
sui registri a OTTO bit modificavano i fiag in funzione dei risultato 
delToperazione o del tipo di operazione svolta , queste istruzioni 
operanti sui registri a sedici hit non influenzano i fiag. Vedremo 
comunque nelle puntate successive come è possìbile verificare il 
risultato di tale operazione. 


ADDIZIONE E SOTTRAZIONE 

Anche in questo caso, come per le addizioni e sottrazioni a otto bit 
la CPU dispone di due set di istruzioni, uno dei quali permette di 
tenere conto anche del riportò dovuto ai fiag di curry. Vediamo 
intanto ie addizioni semplici. 


ADD HL,ft 
ADD HLjSP 
ADD IX. B C/DE 
ADD IX, IX 
ADD IX, SP 


Come potete vedere le operazioni possono essere effettuate 
usando li registro privilegiato HL oppure uno dei registri indice iX e 
ÌY. Usando come primo operando il registro HL, possiamo utilizzare 
come secondo operando qualsiasi altro registro comune a 16 bit 
(BQDE.HL), oppure il puntatore di stack. Utilizzando invece come 
primo operando un registro indice, il valore da sommale potrà 
essere costituito o dai registro BC, o dal registro DE, oppure delio 
stack pointer, o dallo stesso registro indice usato come primo 
operando. 


Il motivo di una tate scelta da parte dei progettisti deila CPU 
potrebbe sembrare apparentemente illogico, ma in realtà è stato 
determinato da effettive esigenze pratiche, come potremo consta- 
tare quando ci addentreremo maggiormente nei meandri della pro- 
grammazione assembler. 

Per guanto riguarda fa sottrazione semplice a 16 bit c 'é poco da dire 
in quanto non é disponibile. 


Esaminiamo quindi le istruzioni che ci consentono di effettuare 
addizioni e sottrazioni con riporto . 


ADC HL,rr SBC Hl^rr 

ADC HL,SP SBC HL ? $P 


Anche stavolta possiamo notare come ste privilegiato il registro HL 
rispetto agii altri registri a 16 bit ; intatti te operazioni di sottrazione 
devono necessariamente utilizzare come primo operando tale regi- 
stro, mentre il valore da sottrarrà può essere dato o da una qualsiasi 
coppia dì registri o da SP. 

Per quanto riguarda invece l’addizione, notiamo che è possibile 
addizionare a XL un qualsiasi registro a 16 bit (operazione inversa 
delia sottrazione) oppure sommare ad HL il contenuto dello 
Stack pointer. 

Vediamo qualche semplice esempio: 


LD HM50QD 
LD BC, 1 0OO 
LD DE,1O000 
XOR A 
SBC HL,DE 
ADC HL r HL 
ADC HI_.BC 


Dopo aver caricato opportuni valori nei registri HL r BC e DB, eseguo 
S operazione logica XQR A che, come abbiamo visto >a scorsa pura 
tata, mi permette di resecare il f lag dicarry, condizione indispensa- 
bile prima di eseguire una sottrazione aie bit con riporto, poi 
sottraggo DE da HL che ora conterrà 15000, sommo quindi HL a se 
stesso, il che equivale a moltiplicare por due, ottenendo 30000, 
infine sommo a HL il contenuto di BC ottenendo in HL il 'valore deci- 
male 31000. 


Vediamo quindi come fare se vogliamo sommare un dato a 3 bit ad 
un altro dato a 16 bit (So stesso vale anche per Sa sottrazione), innan- 
zitutto sappiamo che un dato a. 1 6 bit è dato dalla composizione dì 
due dati di 3 bit. quindi dobbiamo far coincidere !a parte bassa 
(ultimi otto bìi) del dato a 16 bit con gli otto bit del dato da addizio- 
nare, Nell'esempio che segue eseguiremo ia somma tra un dato 
contenuto nell’accumulatore e un altro dato contenuto nei registro 
doppio BC, restituendo il risultato in BC. 


LD A, 30 
LD BC,5O0 
LD E,À 
LD D,0 
PUSH BC 
POP HL 
ADC HL,DE 
PUSH HL 
POP BC 


Dopo aver caricato i due operandi in questione con dei valori a pia- 
cere è necessario che il dato di otto bit contenuto in A venga fatto 
coincidere con gii otto bit meno significativi di un registro a ? 6 bit (in 
questo caso DE), mentre gii otto bit più significativi vanno ovvia- 
mente posti a zero.- Trasferisco allora il contenuto di BC in HL 
mediante stack quindi, dopo aver eseguito l'addizione, trasferisco il 
risultato da HL a BC come richiesto dai problema. Semplice 
vero ? 


Per finire una precisazione. Mentre le addizioni a 16 bit senza 
riporto atter&no solo H flag di curry. Se addizioni e? sottrazioni con 
riporto influenzano anche i f lag di zero, parità e sogno. 

Anche questa puntata è finita e nella speranza che i concetti sin qui 
esposti vi siano chiari rinnovo l'appuntamento ai prossimo numero, 
dove ci occuperemo di uno degli argomenti più importanti per ia 
programmazione assembler: i salti e i cicli. 



compatibile col 


16/MSX ■ 


1 B/MSX ■ 




□ I programmatori della Beyon-d! hanno osato là 
dove nessun altro software team gì era mai spinto: 
hanno prodotto Star Trek, il primo gioco arcade... 
ai strategia, li programma verrà dapprima pubbli- 
cato in versione pei C 64 e Spectrum ed uscirà sai 
mercato in occasione del 20 ° anniversario della 
nota serie televisiva. 



Thanatos, l'ultima falica della Durell in versione 
Spectrum. bg per protagonista un drago... buono- 
di spirito. 


Dovrei vestine i suoi panni e comandare T banatos 
impegnalo in una guerra contro le forze del male 
Che dimorano nel sottosuolo terre-sire. Dovrai 
volare, nuotare e camminare attraversando man « 
nazioni fino a raggiungerei tre caeleflt del destino e 
liberane una maga che viene tenuta prigioniera. 

Il tulio, ovviamente, sarà 'condilo’ da svariali com- 
batti meati Contro orde di mostri. 

Auguri drag bette! 



□ In programmazione anche Infiltrate^ che verrà 
pubblicato dapprima per il C 64 subito seguilo 
dalla versione per Speci rum e Amstrad. Nel 
gioco copritori il ruoto di un agente segreto che 
deve bloccare un pieno per distruggere il mondo. 


□ The Sacrecf Anriour of Anfiriad viene descrit- 
to dalla Palace Software come un videogame 
davvero stnepitoso. 

La trama del gioco è la seguente. 

L'anno è al 2t>ss e il mondo è sull'erto del collasso. I 
negoziati per il disarmo sono stati bruscamente 
interrotti. Le 1 ruppe militari sono già state mobili- 
tato. Con tutte questo premesse l'inevitabile ap- 
pare davvero... inevitabile. 

È l'olocausto od il pianela sprofonda in un inverno 
nucleare che dura centinaia di anni. 

Trascorrono j secoli ed una nuova razza riappare 
finalmente salta terra. 

É una nuova generazione composta da uomini forti 
e pacifisti, fino al momento in cui dei tirannici alieni 
li sottomettono obbligandoli a svolgere lavori for- 
zai relegati all'interno di un vulcano. 

Per liberare questa gente viene designato Tal, 

Per aiutare il suo popolo egli dovrà recuperare la 
•sapra e leggendaria armatura di Anfiriad ed utiliz- 
zala per distruggerò gli alieni. Questa saprà arma- 
tura altro non è ohe un 'abito dà combattimento' 
anti-radiaztoni sopravvissuto al disastro nucleare 
che fa da premessa a Questa storia. 



O II cervello! ico Mike Singleton è di nuovo all'o- 
pera e, Questa volta, per la Melbourne House. 

Il gioco al quale $ta lavorando si chiamerà proba- 
bilmente Throne of Pire e sarà un videogame con 
opzione per due giocatori. 

Dovrebbe avere uno schermo di gioco simite a 
quello di Spy vs Spy nei quale, la divisione del 
video in due padi, permetteva di seguirò lo mosse 
di entrambe i giocatori. 

Throne of Fi re unirà in sé un 'mix' di strategia. di 
advonturo e di arcade e h sulla cada, vedrà uno svi- 
luppo per Commodoro 64 p Spectrum 



□ La AriolasoH sta preparando due nuovi video- 
game*;: The Centurioiis e The ChalJenge of 
thè Gobots. 

The Centurioni® é una unità combattente comper- 
ala. da Ire uomini . Insieme ossi devono combattere 
contro il maiolico Doc Tener ed il suo braccio 
destro Hacker e salvare il mondo dai toro rapaci 
artigli. 

In The Challenge of Ihe Gobots. lo forzo de» r;rv 
negati sul pianela Gobotron sorto siate : ndotte alta 
tega Sono comandate dal rude Cy-KiN, da Cmshe r 
da Cap-Tur e da Zod, Il Gcxfziila dei Gobots. 
Entrambe i grechi dovrebbero venire pubbli tati in 
dicembre in versione Commodore 64/123 c 
Spectrum. 



□ Dalla Schneider il CPC 6 123. 

Dati tecnici 

Z SO CPU ■ ik processore della classe dei “micro- 
computor" più usato e con il quale si possono uti- 
lizzare gran patte dei Software "CP/M2.2 a 
CP/M Plus". 

1 28 k RAM - capacità di memoria, più di 1 DO KB 
disponibili, il CPC 6123 Vi mette a disposizione 
una memoria sufficiente per ('uso di CP/M (fino ad 
un max di 61 KB). 

Tastiera - una vara tasltera come quelle marchine 
da scrivere con 74 tasti, blocco cifre, cursore e 
tasto Qppy, grande enter. tasto per fissane e 
loglienc il tabulatore, tasti Escape e Ctear, 32 tasli 
per programmare diverse funzioni. Caratteri predi- 
sposti secondo la tastiera tedesca e tastiera codifi- 
cabile par software. 

Unità periferica integrata - formato 3 ", capacità 
1 80 K Byte Formattata, quota, riduzione 250 KBil/sec. 
Registrazione unilaterale, doppia deriHità; DAVA - 
IBM e fermato VENDGR. i diacheni possono 
essane usali da ambedue i iati (in letale 360 kb>. ii 
disco del sistema in dotazione conitene GP/M2.2, 
CP/M Plus e pnogramma grafico GSX. 

Monitor - il monito* è disponibile verde o a colori; 
20 - 40 - SO caralteri/righe standard, 25 riglic rap- 
presentabili ; atta dissolvenza grafica oon 640 x 
200 punti; 27 colori a scelta, con alimentatore di 
Corrente incorporato per ri CPC 6123- 

E3ASIC - Schneider Basic con ca, 200 comandi. 

Caratteri ampliabili per riga - 2btì caratteri sulla 
tastiera di nettamente richiamabili: singoli caratteri 
programmabili. 

Fin estro - tino ad 3 finestre per testo e ì finestra 
per la. grafica. 

Suono - Il CPC 6T2S dispone di 3 canali 8 ottave, 
■volume regolabile, in più potete aggiungere i3 
“rumori" sui comandi SOUND. 

Possi bililà di ampliamento - seconda unite peri- 
ferica - stampante Centronics compatibile - rnter 
faccia di serie, Modem - Joystick - mangiacassette 
- ampliamento ROM, 

Collegamenti esterni - Cdtegamenlo PCE3 per 
una seconda unità periferica, ampliamenti generali 
e stampante compatibile parallela Centronics. Col- 
legamento 9" per Joystick, collegamento fi" par 
monitor RGB, presa DIN 5" per mang iacasselte. 
presa 3,5 m ni por uscita Stereo, presa fi,Q rnrn pier 
alimeniazione 5V DC, cavo a spirale con spina 5,0 
mm per alimentazione 1 2 V DC lalimentazione di 
corrente per monitori. 














□ Tarzan - il nuovo combattimento in stile 
3 ricade- ad venture della Martedì è alle porte. 

La irama si basa sulla storia di Tarpan e s j svelge 
nella giungla africana. 

Scopo del gioco sarà la ricerca di Jano, fedele 
compagna di Ta/zan. che è siate rapita da un 
gruppo di indigeni: ostili. 

Tarpan verrà edito in contemporanea i n versrone c 
64 e SpÉctrum 40/ 1 20. 



□ Prima c'à stato Corri mando, poi na fallo seguilo 
Rampo e, alla fine- Green Berat. 

Adesso ti rialo Bazooka Bill. 

Possessori del Commodore 64 approntale i vostri 
joystick, mettete a punto i riflessi ed aguzzate 
l'ingegno. 

Bazooka Bill uscirà Quanto prima con la nuova eti- 
chetta Arcade, 



□ Martin Walker. Ip stesso autore di Back to thè 
Future e di Ftuperi. sia ultimando la realizzazione 
del suo ultimo gioco su etichetta Eiecfric Dreams. 
il titolo della sua ultima fatica è Cbameleon. 
Onameleom possiede la dote di allineare i suoi 
poteri alle forze della natura, 
il gioco si svolge in 16 regni, ognuno dei quali è 
regolato da uno dei quattro elementi. 

ChameEeon sarà dapprima disponibile inversione 
C 64. Seguirà a mota l'edizione per Spectrum. 


□ Tenete d'occltio la prossima generazione di Tri- 
viai Pursuit. 

a seguito dei successo ottenuto con T.P., la 
Domark farà quanto prima uscire una nuova edi- 
zione per giovani giocatori. 

Seguendo l'esempio del noto gioco da tavola, que- 
sta Software House sta addirittura programmando 
l’uscita di varie edizioni del Trinai Pursuit, Che stia 
per nascere una nuova generazione di Triviai 
Pursuiterc? 


□ inapoctor Gadget è l'eroe di una serie di car- 
toni animati francese. 

Ora è stato trasformate in un videogame dalla Mel- 
bourne House. L ispettore è un grosso pastic- 
cione e viene spesso tratto d'impaccio, se non 
addirittura salvato, dal suo cane O dal suo gatto. 
Indossa un cappello pieno di oggetti di varia natura 
ed util ilà (occù spiegato lo strano nome del nostro 
ispettore) come teleioni e... cose simili. r- 

Inspecior Gadget dovrebbe raggiungere i pos- 
sessori di Commodore 64 per Natale, 




* 




WORLD GAMES 


HEAVY ON THE MAGICK 
HIGHLANDER 


HOT WHEELS 
KNIGHT GAMES 


SUPER CYCLE 
TRIVIÀL PUR SU IT 


THAI BOXINO 


TRAP DO OR 


WIN TER EVENTS 



EPYX/U.5. GOLD 


GARGOILE GMS 


OCEAN 


EPYX/U.S. GOLD 


ENGLISH 

SOFTWARE 


DOMARK 


C - 64' 126 
C = $4-120 


ANCO 


PIRANHA 


ANCO 


C = 1 6/PLUS-4 


C = 64-130 
SFECTRJM ZX/MSX 


C = 64-128 
àPECTRUM ZX 


10/HSX - 





1. FEARLESS 

Sarai in grado di condurre il nostro eroico 
guerriero attraverso le 178 schermate di 
gioco che formano fa grande piramide di re 
Nilo e ritrovare il tesoro sepolto dagli 
antichi? 

Attento alle spade acuminate, ai demoni 
armati di alabarde appuntite, ai fiori vele- 
nosi, ai pipistrelli, ai ponti levatoi, alle 
strade che cedono sotto il tuo peso, ai 
proiettifi e, probabilmente, ad altri svariati 
pericoli che ti si presenteranno man mano 
che procederai nei corso del gioco. 
Quando devi compiere un salto ricordati dì 
prendere sempre una bella rincorsa pena... 
il rischio di spaccarti la testa o di finire infil- 
zato dalie lance delle guardie! 

Recupera le chiavi che troverai lungo II 
cammino e che ti permetteranno di aprire 
le porte delle segrete verso il raggiungi- 
mento detl’ambito tesoro. 


Non avrai limitazioni di tempo per com- 
piere la tua missione, ma... attento arie vite: 
ne hai solo quattro! 

Extra bonus ogni 20,000 punti. 

Al termine del caricamento spegnere il 
registratore. 


TASTI:: 

Joystick in porta 2 
Fire per giocare 
Joystick per muoversi 
Fìre per saltare 


2. CATACOMBS 

In questo numero natalizio le ricerche di 
tesori nascosti si stanno sprecando. 
Anche in questo gioco dovrai destreggiarti 
tra nemici vari e pericolosi per poter rag- 
giungere e recuperare ir tesoro nascosto 
dagli antichi Etruschi all'interno di un intri- 
cato dedalo dì gallerie. 

Perlustra tutte te stanze delle catacombe, 
recupera i tesori che vi troverai sparsi. Rac- 
cogli le chiavi che tl permetteranno l’ac- 
cesso alle nuove stanze ma,., attento, 
perché non potrai portare con te più di due 
chiavi per volta. 

Ti capiterà perciò, per aprire una serratura, 
dì dover far ritorno alle schermate prece- 
denti per recuperare una chiave non 
raccolta. 

Colpisci i nemici ohe ti si avventeranno 
contro in un batter d’occhio e, per sfuggirti, 
utilizza le porte segrete: le riconoscerai 


perché sono lampeggianti. Quattro vite a 
disposizione per ispezionare tutte le varie 
schermate di gioco. 

Un consiglio: disegnati una mappa delle 
catacombe o t dopo aver varcato poche 
stanze* non sarai già più in grado di 
raccapezzarti. 


3. ORIENT EXPRESS 

Ricordi i famosi e spericolati inseguimenti 
che i nostri antenati cowboys compivano 
regolarmente lungo le strade ferrate, giorno 
dopo giorno, per scongiurare gli storici 
assalti al treni e mettendo sempre a repen- 
taglio la Foro vita? 

Ed hai presente i più moderni ed altret- 
tanto “svitati” 007 quando, In cima ai 
vagoni dell Ori ent Express, si trovano coin- 
volti in azioni mozzafiato sempre, secondo 
noi, al limite della follia? Hai tutto ben 
chiara e presente in mente? 

Sì? Benone. Perché ora, tu, memore delle 
esperienze dei tuoi eroi, dovrai compiere le 
stesse prodezze. 

Un folle Scatenato è salilo a bordo del To- 
ri ent Express, ha raggiunto il locomotore e 
qui* tramortito il conducente, si è messe 
alla guida del treno. 

La sua destinazione? Nessuno lo sa. 

A tutti i costi devi fermare II convoglio cer- 


cando di non mettere a repentaglio la vita 
dei passeggeri. 

Salta di vagone in vagone fino a raggiun- 
gere la carrozza motrice e fermare il 
treno. 

tl tutto andrà svolto entro un determinato 
limite di tempo. Attento al nemici ohe vor- 
ranno Impedirtelo e occhio anche a tutti 
quegli oggetti che, visti dal tetto di un 
vagone deli’Orient Express, possono rive- 
larsi guanto mai pericolosi. 

Attento a non cadere e salta sempre pren- 
dendo una buona rincorsa. Un consiglio: 
sfrutta FI volo di un uccello per superare 
determinati ostacoli. 

Hai 5 vite a disposizione. 

TASTI: 

FI per giocare 
1 - per saltare 
Q = per abbassarsi 
{ - sinistra 
> = destra 




4. JNFILTRATOR 

Ecco uno spaziale velocissimo ad azione 
ultrarapida e per 4 ‘addetti ai lavori”. 

Gli alieni invasori stanno tentando un 
, en ne simo attacco al Pia n età ♦ Sono vel oeis- 
r simi e si abbattono su di te con violenza da 
kamikaze tentando dì disorientarti sgan- 
dandoti contro bombe ad alto potenziale. 
Sei dotato di un doppio raggio laser che, 
purtroppo, pur essendo potentissimo, pre- 
senta però degli inconvenienti: i nemici rie- 
scono a passare in mezzo ai due raggi 
senza neppure esserne sfiorati. Che fare? 
Dovrai colpirli proprio nel mezzo utiliz- 
zando uno solo dei due raggi di cui 
disponi. 

Ad ogni nuova ondata di invasori ne farà 
subito seguito un’altra senza neppure 
lasciarti il tempo di riflettere. 

Hai in dotazione anche uno scudo pro- 
tettivo. 


Attento però, perché ne hai a disposizione 
solo cinque e, una volta esauriti, saranno... 
guai seri. 

Appena azionato lo scudo, li eul effetto è 
però limitato, sarai protetto contro le 
bombe nemiche. Lo scudo, inoltre, oltre a 
proteggerti, emana scariche fulminarti 
capaci di mettere definitivamente K,0, i 
tuoi avversari. 

Opzione per due giocatori. 


TASTI: 

FI - opzione 1/2 giocatori 
Joystick in entrambe te porte 
F2/Fuoco per giocare 
Joystick per muoversi 
Fire per sparare 
Help= destra 


f — 


«ss* 



f • 


' i m 


£ = sinistra 
FI - su 
F3 - giù 
Shift= fuoco 

Barra spazio = scudo prefetti ve 


5. MAGIC CASTLE 

Paladino con tutti gli onori, con “pedigree” 
ineccepibile, con tanto di avi paladini, ti 
trovi catapultato nel bel mezzo di un 
dilemma. 

Uno zìo ricco e burlone ti ha nominato, alla 
sua morte, suo unico erede. Ma... c’è un 

ma. 

Diverrai erede universale di tutte le ingenti 
fortune del tuo potente parente se riuscirai 
a superare una prova particolare. 

Dovrai recuperare tutti gli scudi che trove- 
rai sparsi nelle varie stanze dei maniero. 
L’impresa sarà estremamente difficile per- 
ché. i dannati scudi, sono stati disposti in 
punti strategici e, spesso, in bilico sopra a 
ponti levatoi, in cima alle torrette ed in 
qualsiasi altro scomodo luogo ti possa 
venire in mente. 

Fai molta attenzione alle porte scorrevoli, 
ai pavimenti, ai ponti levatoi, pena... un 
tuffo in acqua dove, con ogni probabilità. 


dimorano voraci alligatori che sperano 
solo di potersi cibare con prelibata carne di 
paladino. 

Per recuperare gli scudi non dovrai fare 
altro che posiziona rtìoì sopra. 

Oltre ai normail varchi nel muro utilizza, per 
passare da una stanca all’altra, anche le 
porte segrete contraddistinte da una bar- 
retta gialla posta per terra. 

Tre vite a disposizione. 

Al termine del caricamento spegnere il 
registratore. 



TASTI: 

Joystick in porta i 
Fire per giocare e per saltare 
Joystick per muoversi 
davanti aita porte: 

Joy in giù = per accedere atte nuove 
stanze 

Joy in su = per uscire 



6. FLIGHT SIMULATOR II 

_ Il programma simula molto efficacemente 
la missione di un moderno caccia ìnter- 

_ cetiore. Scopo del gioco è quello di inter- 
cettare e distruggere gli aerei nemici che 
penetrano nel tuo spezio aereo a gruppi di 
due o tr^ per volta. 

Lo schermo vìdeo è diviso in due parti: la 
parte inferiore mostra ia strumentazione di 
bordo e i dati di volo, mentre la parte supe- 
riore mostra il “paesaggio celeste” cir- 
costante. A sinistra potrai leggere i dati dì 
volo, i missili rìmasti T la spinta dei motori, la 
velocità, Fa quota in piedi, il punteggio ed ii 
record del giorno. Più a destra gli indicatori 
di direzione orizzontali e verticali, poi lo 
schermo radar e quindi,, sulla destra, il 
numero di aerei nemici da abbattere. (Indi- 
catore dei danni riportati ed il livello di diffi- 
coltà della simulazione. 

Vediamo come Interpretare gli strumenti e 
come pilotare l’aereo. Attenzione prima di 
tutto all’altezza, particolarmente nel com- 
battimenti a bassa quota. 


Muovi la cloche (cioè il tuo Joystick} con 
pìccoli movimenti finché non avrai un buon 
controllo dell’aereo, quindi guarda io scher- 
mo radar che può darti tre ti pi di segnali: un 
tratto verticale, se il nemico è alla tua 
stessa quota, e una croce col tratto oriz- 
zontale basso o alto, a seconda se Taereo 
da attaccare è più in basso o più in alto 
rispetto alla tua posizione. Appena indivi- 
duato un bersaglio sul radar dirigiti verso 
di esso (la parte atta defio schermo radar 
rappresenta io spazio davanti a te) e, con- 
temporaneamente, se necessario, sali o 
scendi. 

Quando lo vedrai comparire nel collima- 
tore apri il fuoco cercando di prevedere i 
suoi movimenti. Attenzione a non lasciarti 
prendere alle spaile o ; meglio, “in coda”: in 
questo caso dovrai manovrare rapida- 
mente per evitare ì missili e cercare di 
inquadrare nuovamente il nemico nef mi- 
rino. 

Risparmia il carburante quando è possi- 
bile: il primo rifornimento in volo arriverà 
solo a 1000 punti. 



TASTI: 

Joystick in porta 1 

Joystick/Tasti cursore per imprimere fa 
direzione di voto 
Fire/Shift per i andare ì missili 
FI per diminuire fa potenza dei motori 
F2 per aumentare ia potenza dei motori 
Run/Stop = pausa gioco 
ESC = per porre termine alia demo. Que- 
sta inizia automaticamente se non scegii il 
avello di gioco (da 1 a 4). 






1. ARTIC 

Ogni anno al Polo viene organizzata la 
famosa corsa dei pinguini sul ghiaccio. 

Si tratta di una corsa a tappe, ovviamente 
irta di difficoltà, alla quale prendono parte i 
pinguini di ogni contrada. Le eliminatorie 
sono durissime perché ogni contrada può 
essere rappresentata da un solò pinguino. 
E tu ce l’hai fatta! L’hai spuntata sul fior 
fiore dei tuoi avversari ed ora competi nella 
corsa a tappe. 

Il giro dei Polo deve essere compiuto entro 
un determinato limite dì tempo 
Sul percorso ti si presenteranno ostacoli dì 
ogni sorta: voragini e foche impiccione 
saranno all’ordine della corsa oltre, ovvia- 
mente, al già precario equilibrio che avrai 
dovendo correre sul ghiaccio. 

Per rifocillarti durante l’impresa acchiappa 
al volo I pesci che ti passano davanti; 
danno punti extra! 


Una volta giunto al termine di ogni tappa 
apparirà sullo schermo la mappa dell’in- 
tero percorso; potrai cosi valutare quanta 
strada hai percorso e, soprattutto, quante 
camicie dovrai ancora sudare. 

Per caricare il programma digitate RUN“ 
CAB:” oppure LOAD“CAS:”,R e Return, 



TASTI: 

1 = scella joystick 

2 ~ scelta tastiera 
Joystick in porta 1 
Joy/Cursorì per correre 

Ftre/Barra spazio per giocare e per saltare 


2. SUPERBALL 

Ecco la simulazione di un match di football 
un po’ particolare. Si tratta del Superba! f 
ed è una partita per soli attaccanti od aspi- 
ranti tali. 

Di fronte ad un pubblico competente e, in 
quanto tale, estremamente esigente, do- 
vrai dare dimostrazione della tua abilità di 
goleador. 

Da una piattaforma di gioco dovrai palleg- 
giare cercando di “spedire” in rete un pai- 
ione da football. . 

La rete è decisamente più piccola rispetto 
a quella regolamentare ed è collocata al 
centro di un muro. 

Otterrai dei punti per ogni pallone che 
finirà contro il muro. Punti extra (natural- 
mente!) per ogni goal. 

Al centro della pedana di gioco è però pre- 
sente un tappete scorrevole cheti renderà 
l’Impresa quanto mai complicata. Attento 
quindi a non finire sopra o, peggio ancora, 
a non mandarci sopra il pallone. 


Penalità per ogni palla mandata fuori 
campo. 

Opzione per il solo joystick. 

Premiazione ed applausi scroscianti (be- 
ninteso, se te li sarai meritati) a fine 
partita. 

Per caricare il programma digitate RUN“ 
GAS; 1 ' oppure LOAD“CAS;”,R e ftetum. 



TASTI; 

Joystick in porta 1 

pire per calciare 

Joystick per muoversi 

Barra spazio - pausa/ fine pausa. 


3. BOXINO 

Lo sport, crediamo per la gioia di molti, si 
sta rivelando il motivo conduttore di que- 
sto numero. 

Tra calcio, boxe ed olimpiadi passerete 
sicuramente interi pomeriggi densi di atti- 
vità sportive. 

Con “Boxing” potrete inoltre allenarvi a 
menar cazzotti a più non posso. 

Potrete scegliere di giocare contro un 
avversario in carne ed ossa oppure, in 
mancanza di questo, contro il computer 
che, come si sa, è sempre disponibile a 
soddisfare qualsiasi vostra richiesta. 
Parate i colpi dell’avversario, lanciatevi in 
uppercut violenti, saltate per disorientare II 
“nemico”, non fatevi stringere nell’angolo 
e , soprattutto, evitate II knock-out. 


Un atleta, un boxeur del vostro calibro non 
può finire cosi miseramente ai tappeto. 
O no? 

Per caricare il programma digitate RUN“ 
GAS:” oppure LOAD“CAS:”,R e Return. 


TASTI: 

Joystick/Fire o Barra spazio/Tasti cursore 
per combattere 







: 


I 


4. DECATHLON 


5. DECATHLON 11 


Anni di duri allenamenti, di diete ferree, di 
prove estenuanti, anni dì sacrifici e di 
rinunce In nome dello sport, di questo 
sport che ti è entrato net sangue, nei cer- 
vello e che è diventato la tua unica condi- 
zione di vita. 

A forza di allenamenti e di eliminatorie sei 
finalmente entrato nella rosa dei candidati 
che la tua nazione sta selezionando per 
le OJimpiadi. 

Un ultimo sforzo, ancora una qualifica- 
zione e... ecco. Ce Thai fatta! 

Ora, alia tua giovane età, sei entrato di 
diritto nella nazionale, nel team azzurro 
che gareggerà alle prossime gare, 
i un premio meritato perché ce l'hai sem- 
pre messa tutta ed il tuo nome ha varcato i 
confini internazionali come quello della 
nuova promessa sportiva. 


Gareggi in più discipline e potrai mostrare 
la tua abilità spaziando dalla corsa dei 100 
metri al salto In lungo, dal 110 metri osta- 
coio al tiro del martello, dal salto in alto al 
lancio del giavellotto ai 150Q metri plani e 
cosi via fino alla qualificazione finale. Cerca 
di battere ogni record e di raggranellare il 
più alto numero di medaglie d 5 oro. 
Sappiamo che ce la metterai tutta affinché 
Il tuo nome troneggi in dma alle più alte 
vette dello sport. 

Forza atleta, fai vedere al mondo intero la 
tempra dello sportivo ohe si nasconde in 
te! 

Per caricare II programma digitate RUN U 
GAS:” oppure LOAD“CAS:’\R e Return, 


TASTI: 

Opzione per 1 o 2 giocatori sia con Joy- 
stick e Fine che con Barra spazio e Tasti 
cursore. 


6. BILANCIO FAMILIARE 


Mei corso deil’unlco periodo deiranno in 
cui T forse, non si bada a spese ma si sper- 
perano soldi a destra e manca in regali e 
delizie gastronomiche, ecco che noi, con 
un pizzico dì sadismo (ma oe ne sarete 
grati!} abbiamo deciso di riportarvi con i 
piedi per terra fornendovi una utilità per 
controllare il vostro bilancio familiare- 
li programma vi fornirà un menu corredato 
da quattro opzioni principali; aggiorna- 
mento, visione, salvataggio e caricamento 
dei dati. 

1, CARICAMENTO - Tramite questa op- 
zione potrete aggiornare le vostre entrate 
e, speriamo, gestire ai meglio le uscite che 
dovrete affrontare nell’arco di un intero 
anno. 

Dovrete dapprima inserire il numero pro- 
gressivo del mese da aggiornare (es,; 
dicembre =12; gennaio = 1 ) poi le entrate 
e, quindi, dolente nota, Fe uscite. 

Tra le uscite troverete già elencate le voci 
standard che tutti noi ci troviamo mensil- 


mente costretti ad affrontare quali la luce, il 
telefono, riaffitto, l’auto e... i divertimenti. 
Digitate le cifre corrispondenti alle vostre 
Spese e poi date Return al termine di 
ogni Inserimento. 

2. VISIONE - Questa opzione vi fornirà due 
alternative. Premendo P avrete una visione 
parziale dell’andamento dei vostro bilan- 
cio, mentre con G vi verrà fornita una situa- 
zione globale ai termine delia quale apparirà 
sullo schermo li grafico del risparmio. 

3, SALVATAGGIO DATI - Inserite una cas- 
setta vergine nel registratore, premete I 
tasti Record e Play e date il via al salva- 


4. CARICAMENTO DATI - inserite fa cas- 
setta contenente 1 dati precedentemente 
salvati e premete il tasto Play. 

Per far ritomoal menu in un momento qual- 
siasi del programma digitate FI. 

Per caricare l'utilità date CLOAD‘ BILFAM” 
e Return. 





TASTI: 

Tastiera 

Hf cordate di tenere inserito il tasto Caps 
Lock perché i dati verranno accettati dai 
computer solo se scritti in maiuscolo. 





Ifi/MgX - 12 



Queste programma, vi permetti) dì vtsua/tes&is sullo schermo, in 
assonometria, una funzione a 3 dimensioni. Por essendo motto 
semplice, permetto di ottenere ottimi risultati con una 
appropriata scotta delta funzione da calcolare, 
li tracciamento del diagramma, dovendo (are numerosi calcoli 
richiede, circa 10 minuti. 

il Monitor incorporato permette di salvare su nastro o so disco 
l'immagine creala cert l'istruzióne: 

Snome , 1 . 1S00, 40ÙÙ mentre, par .ricaricarla in memoria, 
restando in Basic, basterà digitare: 

LOADnome. 8. 1: GRAPHtC I e r ai termine del caricamento, 
vedrete sul video l'immagine registrata. 

Ed eccovi alcune funzioni che coirete provare ad inserire neiia 
lìnea 240: Z3 = SIN (X3 \ Y3) t 2; Z3 = (X3Y2 -Y3 * 2):3; 

Z3 = SIN (X3‘Y3) 1 3; Z3 ■ SIN \X3*X $ 4 Y3*Y$) 




LR FUNZIONE DESJOEtf 
■NE VIENE CALCOLATA 
AVERE VALORI COMPRI 

ORI -0TO319 : POKE5S04+I > 0 i POKE5S24+ I , 1 93 ■- NEXT 
COLORO , 1 COLOR I , 2 , 7 ?.C0L0R4 , 1 ; GRAPHIC 1 , 1 
X3--2 : F0RY3=-2TQ2STEP- OC : OQSU&2UO = NEXT * SP“-3 


CLP : TRMF220 


18& F0RX3--2T 02STEP . OC : V3=-2 r GOSUB23& = V3--2 = GOSUB230 • EX-N3-INT CN3/SP> *S P 

1 30 F0RV3=-2h-RXT02STEPSP = GOSUB230 ■ MEHTY3 

2O0 FORV3^2-RNTO -2STEP-SP . GOSUB230 ^ NEXTV3 = NEXTK3 

210 X 3 = 2 ‘ FORV3= - 2 T 0 2 S T EP.02V GOSUB230 N E XT V 3 = GE T KEVAF 

220 GRRPHIC0 ■ ENO 

2 3 & Z3-S I H < X3 M V 3 > 

240 X2=l G0H- C V3+R3V2 > *43 ■ V2- 1 00+ CZ3+X3X2 > *43 
250 I FV2>REEK < S504+X2 > THENPOt <£5504+X2 , V2 - G0TQ2S& 

27T. RETURN 


2 30 I FY 2 < PELI C 5 3 24 + X2 ■' T HENP OKE S3. 2 4 +X 2 • V 2 


25?S DKRM • X£ , J SB-V2 » RE TUR!- 1 


Vediamo brevemente le istruzioni principali del programma 
100-150 Istruzioni tfeì programma. 

140 Scritta "attendi" limitazione delia memoria, azzeramento delie variabili, Istruzione TRAI 5 per q 

ri tasto Run/Stop 


150 

160 

170 

180-210 

220 

230 

250-260 

270 

28C 

290 


Azzera t puntatoli ohe serviranno ad indicare se un punto e visualizzabile o se è nascosto 
Setta i colon e il modo grafica 

Traccia la prima finca: la variabile $P determina il passo del reticolo 

Cicli che determinane e disegnane' il grafico vero e proprio, punto per punto. 

Ritorno ai modo teste e fine det program ma. 

Questa è fea lìnea da modificate per cambiare 1 unzione; il valore di 73 viene calcolato in base a X3 e Y3. 


Per ogni colonna dello scherme viene- determinato il valore mimmo' e massimo deila funzione, valori 
immagazzinati in una zona della memoria a partire dalla locazione 5304 


Se il vaiare di Y2 (altezza del punto! 


i scsa dista te condizioni precedenti, ritorna ; 


Memorizza il vaiare minimo detta colonna 
Disegna il punto e ritorna 




li Baste 3.5 del ClG e dei Plus/4 dispone: di numerose e potenti 
istruzioni nei campi delie grafica. generazione dei suoni e aiuti 
per la programmazione, nettamente superiori a guelle disponibili 
sui por celebrato 06-1. 

Manca però ia funzióne Merge (Seti, "fusione") che permette di 
unire due o piu programmi in uno solo. Ciò è molto utile per 
realizzare o modificare programmi ; perchè consente dì creare 
una libreria di sùttoprpgrammt <3 rouiìnes e di inserirli nei propri 
programmi in pochi istanti, senza dover li digitare ogni volta solfa 
tastiera. 

La routine che vi presentiamo serve appunto a. unire due 
programmi , mettendoli uno in coda all'altro; è quindi opportuno 


che i numeri di riga de! seco rìdo siano più aiti di quelli dei 
primo, condizione che può essere rapidamente soddisfatta con 
fuso dpi comando Renumber. i due programmi cfei/oao essere 
registrati su nastro o su disco, da dove vorranno poi caricai < in 
successione. 

Le operazioni compiute dal programma possono anche avvor •• 
in modo manuale, digitando ie istruzioni che compaiono sul 
video. In tal modo, se li primo programma è già presente in 
memoria , potrete evitare di salvano e caricarlo nuovamente, 
saltando la prima istruzione di toad 
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Vediamone ora nei dettagli il funzionamento: 


100-110 
120 


140 

150 

160 


input dei nomi de? due file e controllo delia loro lunghezza. 

Si assey na alla variabile P il numero della periferica da cui leggere i dati. Tale numero che, 
per il registratore e 8 per l'unità a disco, viene Sotto nella locazione 1 74 che contiene il numero delia pe 
uso. Quindi viene pulito lo schermo e viene stampata sul video l’istruzione di caricamento dei primo pn 
Questa riga stampa l'istruzione ohe rende possibile caricare il secondo programma senza cancellare il 
locazioni 48 e 44 sono dei puntatori ohe indicano ri n dirizzo (nel formalo byte basso-byte alto) dj nizto 
programma, mentre Ja 45 e ta 46 indicamo la fine dei programma, L -istruzione sposta i puntatori di 
programma atta fine del primo programma, che rimane cosi in memoria mentre viene caricati 
Stampa deli-istruzione di caricamento dei secondo programma. 

Istruzione ohe riporta l’indirizzo di partenza dei programmi a,f valore attuale. 

Questa riga usa il buffer di tastiera per produrre io stesso effetto che si avrebbe gremendo 
poi, più volte, il tasto Return. La locazione 239 indica il numero di caratteri che devono ess 
mentre le locazioni da 1319 a 1328 servono ad immagazzinare i caratteri dei tasti premuti Le 
precedenti sono già stampale sullo schermo, in modo- die basta solo simulare ia pressione ' ' 
farlo seguire. 

n i codici 19 (Homo) e 13 (Return). 
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HffifefiypovélSó Guglielnno Teli, impegnato in una: 
gara di tiro con l’arco. 


dovrat cercare di colpire. 

Ricorda che non potrai lanciare una seconda 
freccia se quella precedente non avrà ancora 
colpito un bersaglio. 

Punteggio: 

colpo al centro = 50 punti 
colpo vicino al centro. = 25 punti 
colpo lontano dai centro -10 punti 
N.B. - Tenere inserito il tastò Gaps Lock, 


Alcuni ignoti, però, approfittando del favore delle 
tenebre, hanno rapito tutti i ragazzini e fatto sparire 
le mete che questi avrebbero dovuto tenere in testa. 
Che sia. una dimostrazione di sfiducia nei riguardi 
delia tua mira? 

Niènte di cut preoccuparti però. Ce la caveremo 
egualmente con un bersaglio mobile che tu, con 
l’ausilio, di un arco (Barra spazio) e di potenti dardi, 


? Ù F OR K ~ 1 1:0 123 0 : N£>! T K 

S0 GOSUB 5000 

90 POR K=13é TO 20 STEP-1 

9 5 WPO-KE h F , K 

10 0 NÉ^T K 

110 LOCATE 5 , 1Ù: FR IMT * J TIRO CON L'ARCO 


X R £ fi COPYRIGHT 19Sè fi' M'J I'-SELl 3 Ì4.I 5 
10 SORELLI,. 2 
12 UIPTH30 

15 COLOR 15 , 4, 1 ■ KEVOFF 
20 PEFINT 0-2 

25 E OR K =1 TÙ iaa 

-3 O R E A D l : VPÙKE143 35 + K , D 

3 5 net: T K 

4 0 hE=6912 : hF = 6 3»ìó = A 1 - 6 9 2 ti ■ A2 = S9'24 

50 ' X t X % # tt 1* # ’Jf 1 t*t 71 t * * * t 

51 1 PRESEMI AZIONE 

52 •' ****** % 4: t* 17** 1 * 1 1 1 * * * Vt 1 

6 0 -V P 0 KE AB, 20 : y F E h E + 1 v 1 2ò : J J P OR E AB - 2 , O 
: V P ù K E A B + 3 , 6 

65 VPOKE AF . 140 : CPÙRE h F + 1 , 120 : VPOKEhF + 2 
., 4 : VPOKE A'F + 3, 14 




12.0 

130 

150 

151 

152 
155 
1 60. 
16.5 


LOCATE jS> 13 : PR INT' by ti , Celi ini fi 
FOR K-i IO 1.70.0; : NE'HT : R 

' * tilt * 1 * 1 1 1 * 1 1 1 * * * 1 * 1 * 1 1 1 

■' INIZIÒ iBIGCO 
' 1 tu fi ¥ 1 1 tòt* 1* 1 1 * * 1*1*1 # *'*' 

F'ÙKE AB ,2Ù9. VP 0 K E hF 2 0 9 
CL3 : COLORI , 3 , 1 

£ = 2 0 : F ~ S : 0_N SPR ITE 6 OS UÈ 100 0 





170 VPQKEhì> 170: L'POKEAi + 1 , U2'U P0KEA1+2, 
3:yPGlCEAl + S,i: UFGKEA2, 170 : VFQKE A2 + 1 , 123 : 
M-PQKEftS + È, 1£:=0 : POKEm2+3,1 

175 X F = 1 2 0 - V F ~ ì ? 0 : y P 0 K E AF , YF : U.PQKE AF+1 
, XF 

13 6 a*l3B0+RN.J>< “TIME >*15 00 

135 VB-4 + RHÌ(j‘<B.j:*4S 

190 E£EP : PLA¥“U12Q6A04h" 

195 F OR K-l TQ Q : NEXT K 
19? VPOKE hJ6.,.¥E -FF--0 
2Q0 FÙR XE = 2 TQ 233 
210 V P C! K E A B + 1 > X B 

220 IF STRISI) A fi £■ FF*0 THEN FF=ì:YF-15 
■3 : V P 0 K E AF , VF : GQ5UE5000 : SF R ì TEOM 
230 IF FF*0 THEN 'Z-P EEK < 3* v4 + $ > y £ ;■ : GOTO 
•330 

250 V P 0 K E AF,Vf :VF-VF-2^ IF V F<0T HE N YF = 0 
300 rlEKT KB 

350 FOR K™ 15 TO 1 STEP.-l 
360 FOR W = 1 T O 30 -NEXT H 
3 70 COLGR, ,K; BEEF 
330 ME XI K 

500 FOR M= 1 IO 500 : NEXT N 

505 yPOKEftF , 209 : VPÙKE AB, 23 3 

510 B»Brl:IF B>0 THEN 175 

52tì LOCATE 3, 5 ; FRI NT 1 ' HAI REALIZZATO P " 

PUNÌ I " 

530 LOCATE T-, 9 

550 IF P < 2 0 G THENPRI NT 11 ALLENATI ANCORA" 
560 IF P - 2 0 O THEN PRINT '“PUOI FARE MEGLI 
u ’V 

5T0 IF P>20G AND P<300 THEN FRI NT "SEI SU 
F F E C I E N T E '* 

50 IF P>“300 ùN !■ p<5O0 THEN PRIMI" GEI 
BRA 00 " 

590 IF P>-50O AND PCTO0 THEN FRI NT 1 ' SEI 
ERMISSIMO" 

600 IF P > = 7 0 6 AND P<1000 TH£M FRINISSE! 
ECCEZIONALE" 

610 IF P-100Ò THEN P-RIKT "SEI UN CAHPION 
E " 

620 J^USRICG) 

6 30 L0CATE5 , 1.6 : FRI NT" G FOCHI ANCORA? <S/N 



640 I$=INKEV£: I F I$0 ,J S" AND H<>"N" 
N 640 

645 IF I #-,”S 7 THEN RUM ELSE CLS 
650 - EW. 

1000 *****##$ 

ISO! ' COLLISIONE 3PRITE3 
1002 ' ¥¥*i SI**!*#.,**# *.*-*■!**** 

1010 APRITE OFF 

1020 IF VF<VB-3 THEN RETURN 

1025 P=P+10 

103Ù IF KB = XF THEN P^P+40 =' BÉE.P : PLA V ' 
6A" 

104 0 IF XB= XF+ i OR XE^XF-1 THEN P=P^ 
E EP ; PLA V "01202 A " 

1350 RETURN 530 

5 000 * ** Ì * m 

5001 " RUMORE FRECCIA 

5 002 * 1 %% Ì 

501O SOUND 6, 15 

5 02 0 SOUND 7 , tB 11 08 01 1-1 

5030 SOUND 3,16 

5040 SOUND 9,16 

5050 SOUND 10,16 

5060 SOUND 11,0 

5070 SOUND 12,6 

5330 SOUND 13,4 

5090 RETURN 

5100 END 

1 G 0 0 0 * *.* ***.$*,*.*.** ****** 1 3 

10001 ■' DATI S F P I T E S 

10 0 02 •'***:*•*** ** ** ****** 4 * i 5 s 
10010 DATh 63,255,255, 0 7 7 1 _ I 7 
0 ,0,3,0,248,2 54 ,254,0. 0 ■- 7 7 7 - I 
0 , 0,0 

10020 DATA 1,1,3, 1,1,1 1.1, 1.1 
, 2 , 0 , G , 123 , 0 , 0 , 0 , G , 7 -j j ; ; 

, 12 8 

10030 DATA 6, 0,0,0. 7 17 : -I 
23 , 123, 255., G , O, 8, 1: . ,7“ 251 - 
0,0,0, 0,255, 0 
10040 DATA 0,0, 2-2 
0,0, 255, 0, O,y,0, 8 
6,1,1,255,0 
10850 END 
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period i co mensile con listati di giochi e routines per 064/128 e ZX Spectrtim 











